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This Videopac is one of a whole 
range for use with the Philips 
Videopac Computer G7000. They 
provide entertajnment, 
excitement and education for all 
the family. Ensure that the 
Videopac Computer has been 


Diese Videopac-Cassette 
gehört zu einer ganzen Reihe 
von Cassetten für den Philips 
Videopac Computer G7000. Sie 
bringen der ganzen Familie 
Unterhaltung, Vergnügen und 
‘Lernen mit Spaß’ ins Haus. 


Cette cartouche Videopac fait 
partie d'une gamme complete 
de cartouches utilisables avec 
le Videopac Computer Philips 
G7000. Elles permettent à toute 
la famille de se distraire, de 
s'amuser, et de s'instruire. 


Dit Videopac is er een uit een 
uitgebreide serie, dat gebruikt 
kan worden in combinatie met 
de Philips Videopac Computer 
G7000. Zij vormen een bron van 
vermaak, spanning en educatie 
voor het hele gezin. Zorg 


Questa Videopac è una della 
vasta gamma di Videopacs per 
utilizzare il Videopac Computer 
G7000 Philips. Divertente, 
spettacolare e anche educativo 
per tutta la famiglia. 

Assicurati che il Videopac 


set up properly, then turn to 
Page 3. 


Überzeugen Sie sich, daß der 
Videopac Computer richtig 
angeschlossen ist und lesen 
Sie weiter auf Seite 5. 


S’assurer que le Videopac 
Computer a été correctement 
installé puis se reporter 

page 7. 


ervoor, dat uw Videopac 


Computer goed is aangesloten. 


Volg daarna de instructies op 
pagina 9. 


Computer è veramente cosí e 
gira a Pagina 11. 





ESPAÑOL 


DANSK 
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Denne Videopac er én af en hel 
serie til Philips Videopac 
Computer G7000. De skaber 
underholdning,spaending og 
indleeringsmuligheder for hele 
familien. Sorg for at Videopac 


Computeren er tilsluttet korrekt 
og gá derefter til side 13. 





¿NSKA 


SVI 


SUCM 


Denna Videopackassett är en i 
en hel rad, som kan användas 
tillsammans med Philips 
Videopac Computer G7000. 
Roande, underhällande och 
lärorikt för hela familjen. 
Kontrollera att Videopac 


Computern har kopplats pä rätt 
sätt och slä upp.sidan 15. 





Tämä Videopac on yksi Philipsin 
Videopac Computer G7000:n 
kanssa käytettävistä kaseteista. 
Niistä on iloa, jännitystä ja 
hyötyä koko perheelle. Tarkista 
että Videopac Computer on 


asennettu oikein ja käännä 
sivulle 17. 





Este Videopac es uno de la 
serie destinada a su empleo 
con el Philips Videopac 
Computer G7000, gue 
proporciona entretenimiento, 
estimulo y formaciòn para toda 
la familia. Asegurense de que el 


Videopac Computer se ha 
colocado correctamente y 
pasen a la pagina 19. 








NGLISH 


Samurai 
(1 or 2 players). 


Key 1 — Variation a, for colour TV. 
Key 2 - Variation b, for colour TV. 
Key 3 — Variation a, for black/white 
TV. 

Key 4 — Variation b, for black/white 
TV. 

You can play against the computer or 
a second player. Play variation a (key 
1 or 3) until you are familiar with the 
game. Now use the keyboard to 
answer the following questions: 

rr ? at the top of screen asks "Do 
you want to make first move in the 
game?’ Press YES or NO. 

Ifyou press NO, you will be asked for 
your skill level (1-37). Press key 1 
(simple), 2 (medium), or 3 
(advanced) and the computer will 
make its first move. (You play with 
red pieces, right handset). 

If you press YES, then $e? will 
appear at the bottom of the screen, 
which asks "Do you have an 
opponent?”. If you now press NO, 
you will be asked for your skill level 
against the computer (1-3?). Press 
key 1, 2 or 3, and you are ready to 
make your first move (green pieces, 
left handset). 

If you again press YES, you will be 
asked for the time limit (in minutes) 
on the game for you and your 


Each time a game is finished, 
press RESET (A), 'SELECT GAME 
is shown on the screen. Now: 

a) Select another game. 


Instructions for use 
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opponent. Enter two figures for each 
(00 = no time limit), and player 1 
(green pieces, left handset) can 
make his first move. 


Object of the game 

You and your opponent play 
alternately, each trying to capture the 
other's discs. The player with most 
discs at the end of the game wins. 
Practise against the computer — 
when you can win regularly, you will 
be ready for a strong opponent. 


How to play 

Use the joystick to move the white 
square to the desired position. Press 
action button to play. 

Each disc you play must: 

1) Be on an empty square. 

2) Be next to one of your opponerit's 
discs. 

3) Make a capture, i.e. trap one or 
more of your opponent's discs 
between the disc you play and 
another of your own discs which is 
already on the board (horizontally, 
vertically or diagonally). Discs to be 
captured must be in a continuous 
line. 

Trapped disc(s) change colour. If, 
however, you have made an illegal 
move, the computer will buzz. You 
will have broken one of the above 
rules — play again in another place. 
Ifone player cannot capture any 
discs, he misses a turn; the computer 
will give out a buzz, and the opponent 
goes again. 





End of Game 

The game is finished when: 

a) The board is filled, 

b) One player has no discs left, or 
c) No further moves are possible by 
either player. 

The player with most discs is then the 
winner (his symbol will flash on and 
off). 

You can also play a series of games 
(eg. 3 or 5), noting down the score for 
each. 


Tactics 

1) The corners are the strongest 
squares. Once occupied they cannot 
be captured, and give you a safe 
point from which:to attack your 
opponent. 

2) The outside edges are also 
valuable — they can only be attacked 
from two directions. 

3) Be careful when playing discs next 
to the outside edges; they could be 
used as a bridge for your opponent to 
the corners and edges. 


Handicap 

The stronger player can be given a 
shorter time to make his moves as a 
handicap. Decide this when 
choosing the times (above). 





b) Select another Videopac. 
Remove existing Videopac 
by placing one hand next to 
it, and pulling handle 
upwards. 

Replace Videopac in ¡ts box. 


Refer now to Instructions for 
Use of the next Videopac. 

c) Plug aerial back into TV, and 
unplug the Videopac 
Computer from the mains. 
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Choose your opponent, and your skill 
level or time limits. 


These are the possible moves for 
player 1. (Centre of screen here 


Use handset to move white square to 
desired place. Press action button to 








shown only). play. 
Now continue to play alternately. player 1 
If you wish to stop the clock, press (or computer) time for player 1 
any key on the keyboard except es eve! 
RESET. Press a key for about 1 sec. Ss D EE 
to restart. Sert 
x ossee no. of moves, 
no. of discs RENE colour shows 
for each player z $ 2 E E who is to play 
see 
de" + Pat Ta 
fe, un - time for player 2 
(or skill level 
player 2 against computer) 
(or computer) 





Variation (a): capture in 2 or more 
directions. 

Variation (b): capture in 1 direction 
only. After you have played the disc, 
choose direction of capture by 
moving joystick until second white 
square is shown. 





b) black plays at X and can capture 
vertically or diagonally.... 


....second white square shows that 
he captures diagonally (press action 
button again to capture). 





Check procedure 

If you suspect a fault in the 
equipment follow this procedure 
(with a Videopac installed). 

Press RESET (A). The TV will emit 
a short sound, and 'SELECT GAME' 
should appear on your TV screen. 


If not, ensure that the equipment is 
set up properly as detailed in the 
Instructions for Use (both of the 
equipment, and of the Videopac 
used). If the fault remains, take 
both the equipment and Videopac 
to your dealer. 


UTSC 


DIE 





Samurai 
(1 oder 2 Spieler). 


Taste 1 - Variante a, für 
Farbfernsehgeràt. 

Taste 2 - Variante b, für 
Farbfernsehgeràt. 

Taste 3 - Variante a, fùr 
Schwarz/Weiss-Fernsehgeràt. 
Taste 4 - Variante b, fùr 
Schwarz/Wiess-Fernsehgerät. 

Sie können gegen den Computer 
oder einen zweiten Spieler spielen. 
Beginnen Sie mit der Variante a 
(Taste 1 oder 3) bis Sie das Spiel gut 
kennen. Mit Hilfe der Tastatur 
beantworten Sie die folgenden 
Fragen: 

ar? heisst ‘Wollen Sie den ersten 
Zug machen? Drücken Sie YES 
oder NO. 

Wenn Sie NO drücken, werden Sie 
nach dem Schwierigkeitsgrad 
(1-3?) gefragt. Taste 1 - einfach. 
Taste 2 - mittel. Taste 3 - 
fortgeschritten. Der Computer macht 
den ersten Zug: Sie benutzen das 
rechte Spielkästchen. 

Drücken Sie YES, so 

erscheint nf ?unten auf dem 
Bildschirm und die Frage lautet 
Haben Sie einen Mitspieler?’. 
Drücken Sie NO, werden Sie jetzt 
nach dem Schwierigkeitsgrad beim 
Spiel gegen den Computer gefragt. 
Drücken Sie wieder 1, 2 oder 3 und 
dann machen Sie den ersten Zug mit 
dem linken Spielkästchen 

Drücken Sie jedoch wieder YES, so 


Gebrauchsanleitung 


werden Sie nach der Zeitbegrenzung 
für Sie und Ihren Mitspieler gefragt. 
Geben Sie zwei Ziffern für jeden ein 
(00 bedeutet keine Begrenzung) und 
Spieler 1 mit dem linken 
Spielkästchen macht seinen ersten 
Zug. Einem stärkeren Spieler kann 
man dabei keine kürzere Zeit 
vorgeben. 


Spielregeln 

Jeder Spieler setzt abwechseln 
einen Stein seiner Farbe, dabei 
müssen jeweils ein oder mehrere 
Steine des Gegners eingeschlossen 
werden. Die in direkter Linie 
(horizontal, vertikal, diagonal) 
eingeschlossenen Steine wechseln 
dann die Farbe. Der Spieler mit den 
meisten Steinen gewinnt. Wenn Sie 
beim Spiel gegen den Computer 
ständig gewinnen, haben Sie genug 
für ein Spiel gegen einen starken 
Gegner trainiert. 

Mit dem Spielhebel dirigieren Sie 
Ihren Stein auf die gewünschte 
Position und setzen ihn durch Druck 
auf den Action-Knopf. 

1) Siekönnen nur unbesetzte Felder 
besetzen. 

2) Sie müssen direkt neben einen 
gegnerischen Stein setzen. 

3) Sie müssen einen oder mehrere 
gegnerische Steine immer in direkter 
Linie einschliessen. 

Die eingeschlossenen Steine 
wechseln automatisch ihre Farbe. 
Haben Sie einen unerlaubten Zug 
gemacht, so knurrt der Computer. 





Bei Spielende drücke RESET, es 

erscheint ‘SELECT GAME’ auf 

dem Bildschirm. Sie können nun 

a) ein anderes Spiel aus der 
Cassette wählen 


b) eine andere Videopac-Cassette 
nehmen, indem Sie die gerade 
benutzte an ihrem Handgriff 
herausziehen. Stecken Sie die 
Cassette in ihre Schachtel und 
verfahren Sie nach der 


Setzen Sie nochmal neu. Schafft es 
ein Spieler nicht, innerhalb der 
vorgegebenen Zeitbegrenzung 
einen gegnerischen Stein 
einzuschliessen, so knurrt der 
Computer ebenfalls und der andere 
Spieler ist am Zug. 

Das Spiel ist beendet, wenn: 

a) Das Spielfeld vollgesetzt ist 


b) Ein Spieler keine Steine mehr hat, 


oder 

c) keine Züge durch jeden Spieler 
mehr möglich sind. 

Der Spieler mit den meisten Steinen 
hat dann gewonnen. Sein Zeichen 
blinkt auf dem Bildschirm. 

Sie können auch eine Reihe von 
Spielen z.B. 3 oder 5 machen und 
dabei die Ergebnisse aller Spiele 
zusammenfassen. 


Taktische Hinweise 

1) Die Ecken sind die stärksten 
Positionen. Wurden Sie einmal 
besetzt, können sie nicht mehr den 
Besitzer wechseln. Sie bilden eine 
sichere Ausgangslage für Ihre 
Aktionen. 

2) Die Aussenlinien sind ebenfalls 
wertvoll, sie kònnen nur aus zwei 
Richtungen angegriffen werden. 

3) Setzen Sie Ihre Steine in die 
Nähe der Aussenlinien oder Ecken, 
so kann Ihr Gegner diese als Brücke 
benutzen. 


Gebrauchsanleitung für die 
neue Cassette 

c) Stecken Sie die Antenne 
wieder in das Fernsehgerät und 
ziehen Sie das Netzteil aus der 
Steckdose. 
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Wählen Sie Ihren Gegner, den 
Schwierigkeitsgrad oder die 
Zeitvorgabe. 


Dieses sind die möglichen Züge für 
Spieler 1. (Es ist nur die 
Spielfeldmitte gezeigt.) 


Mit dem Handhebel bewegen Sie 
das weiße Quadrat auf die 
gewünschte Stelle. Durch Druck des 
Action-Knopf setzen Sie ihren Stein 





Spielen Sie dann abwechselnd. 
Wollen Sie die Uhr anhalten, drücken 
Sie eine beliebige Taste außer 
RESET. Drücken Sie eine Taste 


Spieler 1 


oder Computer Zeit für Spieler 1 


(oder Schwierigkeitsgrad 
gegen den Computer) 














04:55 
etwa 1 Sekunde lang, läuft die Uhr a AMT xi 
i see e.no Zahl der Züge 
wieder. Zahl der Steine für assez se om Die Farbe zeigt an, 
jeden Spieler se... wer am Zug ist. 
oso ” on o 
one o * eg 
sonen» 
DS $ Cees 





Zeit für Spieler 2 
(oder Schwierigkeitsgrad 
gegen den Computer) 


Spieler 2 
oder Computer 





Variante (a): EinschlieBen in 2 oder 
mehr Richtungen. Variante (b): 
EinschlieBen nur in einer Richtung. 
Nachdem Sie den Stein gesetzt 
haben, wahlen Sie die 
EinschluB-Richtung mit dem 
Spielhebel wenn das zweite weiBe 
Quadrat erscheint. 








b) Schwarz setzt bei X und schließt 
vertikal oder diagonal ein... 


...das zweite weiße Quadrat zeigt, 
daß er diagonal einschließt. (Drücke 
den Action-Knopf um 
einzuschließen.) 








Ton ab und es sollte "SELECT 
GAME’ auf dem Bildschirm 
erscheinen. Ist dies nicht der Fall, 
überprüfen Sie den 
Geräteanschluß nochmal wie in 
der Gebrauchsanleitung 
angegeben. Funktioniert es 


Prüfprogramm 

Vermuten Sie einen Fehler, so 
verfahren Sie mit einer 
eingesteckten Videopac-Cassette 
wie folgt: 

Drücken Sie RESET und das 
Fernsehgerät gibt einen kurzen 


trotzdem nicht, so bringen Sie 
bitte Grundgerät und Cassette zu 
Ihrem Händler. 

Die Tasten 

RESET: Rückstellen 

Die Anweisungen 

SELECT GAME: Spielauswahl 





RANCAIS 


Mode d’emploi 





Samurai 
(1 ou 2 joueurs). 


Touche 1 - Variation a pour 
Televiseur Couleur 

Touche 2 - Variation b pour 
Televiseur Couleur 

Touche 3 - Variation a pour 
Televiseur Noir 

Touche 4 - Variation b pour 
Televiseur Noir 

Vous jouez contre l'ordinateur ou un 
second joueur. Utilisez la variation a 
pour vous familiariser au Jeu. 

"fe? au sommet de l’écran signifie: 
"Voulez-vous jouer le premier?’ 

Si vous répondez non (NO), (1-3?) 
vient sur lécran pour le niveau. 
Appuyez sur 1 (niveau élementaire ) 
- 2 (niveau moyen) 3 (niveau 
supérieur) - et l'ordinateur joue le 
premier. Vous utilisez la commande 
droite. Vos pions sont rouges. 

Si vous répondez oui (YES) „fe? 
vient sur l'écran pour demander si 
vous avez un adversaire. 

Si non (NO), (1-3?) vient sur l'écran 
pour le niveau. Appuyez sur la 
touche correspondante et jouez en 
utilisant la commande gauche. Vos 
pions sont verts. 

Si oui (YES), la durée du Jeu est 
demandée. Entrez 2 chiffres par 
joueur. (00 = aucune limite de 
temps). Le joueur 1 commence en 
utilisant la commande gauche, pions 
verts. 





Chaque fois qu'un jeu est fini, 

remettre à zéro (appuyer sur 

RESET) SELECT GAME apparait 

sur l'écran. Il est alors possible 

a) de choisir un autre jeu de la 
cartouche 

b) de changer de cartouche 


T 


But du jeu 

Vous jouez alternativement avec 
votre adversaire afin de prendre les 
pions de l'autre. Celui qui a le plus de 
pions en fin de partie a gagné. 
Entrainez vous contre l'ordinateur. 


Comment jouer? 

Utilisez le manche à balai pour 
mettre le carré blanc sur la case 
désirée, puis appuyez sur la touche 
(ACTION). 

Chaque pion à jouer doit être: 

1) sur une case inutilisée. 

2) à côté d'un pion adverse. 

3) permettre une prise en encadrant 
avec un autre de vos pions, un ou 
plusieurs pions de l'adversaire 
(verticalement, horizontalement ou 
en diagonale). Les pions à prendre 
doivent se trouver en ligne droite. 
Les pions gagnés changent de 
couleur. Si vous faites une 
manoeuvre interdite, l'ordinateur 
émet un son et vous devez jouer sur 
une autre case. 

Si un joueur ne réalise pas de prise, il 
perd son tour. 


Fin du jeu 

Le jeu se termine lorsque: 

a) le damier est rempli 

b) un joueur n’a plus de pion 

c) tout mouvement est impossible 
Le joueur ayant le plus de pions, a 
gagné et son symbole clignote. 
Vous pouvez aussi jouer plusieurs 
manches (3 ou 5) en mémorisant les 
scores. 


Videopac. Pour enlever une 
cartouche Videopac placer une 
main sur le pupitre près du 
logement de la cartouche et 
tirer vers le haut. Remettre la 
cartouche Videopac dans sa 
boîte. Introduire une nouvelle 
cartouche dans le pupitre et se 


Tactiques 

1) les cases de coin sont les plus 
importantes. Une fois occupées, 
elles ne peuvent être prises et vous 
donnent une position de force pour 
attaquer votre adversaire. 

2) les bordures sont aussi 
interessantes car elle ne peuvent 
être attaquées que par 2 côtés. 

3) Attention, en plaçant vos pions 
près des bordures, car ils peuvent 
servir de pont à votre adversaire. 





Handicap 

Il est possible de donner un handicap 
à un joueur très fort, en réduisant son 
temps de jeu. 





reporter à son mode d'emploi 

c) raccorder l'arrivée antenne 
extérieure au téléviseur et 
débrancher l'ordinateur 
Videopac du secteur pour 
utiliser normalement le 
téléviseur 








| 





Choisir son adversaire, le niveau du 
jeu et fixer la durée du jeu. 


Maintenant jouer alternativement. 
Pour arrêter l'horloge appuyer sur 
une touche sauf ‘RESET’. Appuyer 
sur une touche pendant 1 seconde 
pour repartir. 


ss. 

ss... al. 
ans eee = 
...o.... N 
„sees. v e 
2e N 
ECKER 
° 30006000 o 00 
ve 











Mouvements possibles pour le 
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Utiliser la commande pour déplacer 


joueur 1 (seul le centre de l'écran est le carre blanc. Pour poser le pion, 


présenté). 


appuyer sur "ACTION". 





joueur 1 


ou ordinateur 






nomb. de pions 
des joueurs 





temps du joueur 1 
ou niveau contre 






l'ordinateur 
oa: 
LE] 
aos 
oe nombre de mouvements 
ae couleur indiquée 
oe qui joue 
o». 
.. 
on 


—#— #4 temps du joueur 2 
ou niveau contre 


joueur 2 


l'ordinateur. 


ou ordinateur 





Variation (a): prise dans 2 ou 
plusieurs directions. 

Variation (b): prise dans une seule 
direction. 

Après avoir joué le pion, choisir la 
direction de prise en maintenant le 
manche à balai jusqu’à ce que le 
second carré blanc apparaisse. 


Procedure de vérification 

Si l'équipement parait ne pas 
fonctionner correctement, 
procéder comme suit: 

Appuyer sur RESET. Le téléviseur 
doit émettre un son et ‘SELECT 
GAME’ doit apparaître sur l'écran. 





b) Noir joue en X et peut prendre en 


verticale ou diagonale. 


Au cas contraire, vérifier que 
l'équipement'est installé 
conformément aux modes 
d'emploi. Si le défaut persiste, 
rapporter le pupitre et la 
cartouche chez votre vendeur. 





Le second carré blanc montre que la 
prise a été en diagonale. Appuyer sur 
"ACTION" pour prendre. 





Touches 
RESET: remise à zeró 


Instructions 
SELECT GAME: choix du jeu 
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Samurai Doel van het spel Einde van het spel 


(1 of 2 spelers) 


Toets 1 - Variant a, voor kleuren TV 
Toets 2 - Variant b, voor kleuren TV 
Toets 3- Variant a, voor zwart/wit TV 
Toets 4 - Variant b, voor zwart/wit TV 
U kunt tegen de computer spelen of 
tegen een tweede speler. Speel de 
a-variant (toets 1 of 3) tot u het spel 
goed kent. Beantwoord de volgende 
vragen met behulp van het 
toetsenbord: 

e? boven in het beeld vraagt: ‘Doet 
ude eerste zet?”. Druk op toets Yes’ 
of 'No’. 

Drukt u op "No, dan wordt u 
gevraagd op welk niveau u het spel 
wilt spelen. Druk op toets 1 
(eenvoudig), 2 (middelmatig) of 3 
(moeilijk). De computer doet daarop 
de eerste zet. U speelt met de rode 
stukken, via de rechter spelregelaar. 
Drukt u op 'Yes', dan verschijnt ge? 
onder in het beeld. Daarmee wordt u 
gevraagd of u een tegenstander 
hebt. Drukt u dan op No’, dan wordt 
u gevraagd op welk niveau u het spel 
wilt spelen. U reageert hierop als in 
voorgaande alinea. U mag dan de 
eerste zet doen en bedient de groene 
stukken met de linker spelregelaar. 
Drukt u weer op ’Yes’, dan wordt u 
gevraagd een tijdslimiet vast te 
stellen voor u en uw tegenstander. 
Toets daarop twee cijfers in voor elk 
(00 = geen tijdslimiet) en speler 1 
kan de eerste zet doen (linker 
spelregelaar, groene stukken). 


U en uw opponent spelen beurtelings 
en proberen zoveel mogelijk schijven 
van de tegenpartij te bemachtigen. 
De speler, die bij beëindiging van het 
spel de meeste schijven heeft, is de 
winnaar. Oefen tegen de computer; 
wint u regelmatig, dan bent u klaar 
om het tegen een sterkere speler op 
te nemen! 


Hoe gespeeld wordt 

Gebruik de stuurknuppel om het witte 
vlakje op de gewenste plaats te 
brengen. Druk op de knop als u een 
schijf wilt plaatsen. 

Elke schijf, die u plaatst moet: 

1) In een nog onbezet vak komen; 

2) Direct naast een schijf van uw 
tegenstander staan. 

3) U kunt beslag leggen op een of 
meer van de schijven van uw 
tegenstander door ze te vangen 
tussen de schijf, die u zet en een van 
uw schijven, die al op het bord staan. 
De schijven, die u vangt, moeten op 
één lijn staan (horizontaal, verticaal 
of diagonaal). 

De door u gevangen schijven 
veranderen van kleur. Hebt u echter 
een foutieve zet gedaan, dan zoemt 
de computer. U kunt daarna een 
andere zet doen. 

Slaagt een speler er niet in een of 
meerdere schijven te bemachtigen, 
dan moet hij een beurt overslaan. 
De computer geeft een zoem-geluid 
en de tegenpartij kan weer zetten. 


Het spel is beëindigd als: 
a) Het bord helemaal vol is. 
b) Een speler geen stukken meer 
over heeft. 

c) Geen van beide spelers nog 
verdere zetten kan doen. 

De speler met de meeste schijven is 
de winnaar. Zijn symbooltje flitst aan 
en uit. 

U kunt natuurlijk ook een serie van 
meerdere partijen spelen. 

Noteer dan de stand van elke partij. 


Tactiek 

1) De sterkste vakken zijn in de 
hoeken. Hebt u eenmaal zo’n vak, 
dan kan het niet meer afgenomen 
worden. Het verschaft u dus ook een 
veilig uitgangspunt voor uw spel. 

2) Alle vakken langs de randen zijn 
ook gunstig. Ze kunnen slechts van 
twee kanten worden aangevallen. 
3) Pas op als u schijven speelt in 
vakken, die aan de buitenste rij 
grenzen. Ze kunnen door uw 
tegenstander gebruikt worden als 
brug naar de randen of hoeken! 


Handicap 

Als handicap kan men een sterkere 
speler minder tijd geven om zijn 
zetten te doen. Stel dit vast als u de 
speeltijden intoetst. 





Druk elke keer als een spel 

voorbij is op de RESET toets (A) 

Dan verschijnt de tekst ‘SELECT 

GAME' op uw scherm. Nu kunt u: 

a) Een ander spel kiezen. 

b) Een ander Videopac in het 
apparaat plaatsen. Laat een 
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hand op het apparaat rusten, 
vlak naast de sleuf, en trek het 
Videopac met uw andere hand 
omhoog. Doe het Videopac 
direct terug in de doos 
Raadpleeg de gebruiksaanwijzing 
voor het inbrengen van het 


volgende Videopac 

c) Gewoon TV-kijken. Sluit de 
antenne weer aan op het TV 
apparaat en haal de steker van 
uw Videopac Computer uit het 
stopcontact 








w 


bi 


Cesssess 
lssseses 

DUU 
“ont essa 
„cen eso 
coesnsosso 
006090088 
sescsosso 


Kies uw tegenstander en het 
spelniveau of tijdslimiet. 


Speel nu om beurten. Wenst u de 
klok te stoppen, druk dan op elke 
willekeurige toets behalve RESET. 
Wilt u weer beginnen, druk dan weer 
(gedurende ongeveer 1 seconde) op 
een toets. 


Variant (a): sla in twee of meer 
richtingen tegelijk. 

Variant (b): sla alleen in één richting. 
Hebt u een zet gedaan, kies dan de 
richting waarin u kunt slaan door de 
stuurknuppel te bewegen tot een 
tweede, wit blokje te zien is. 


Controle 

Als u bang bent, dat er iets aan 
de apparatuur mankeert. volg dan 
de volgende procedure (mèt het 
Videopac in het apparaat !). 

Druk op de RESET toets. U hoort 
een kort geluidssignaal via uw TV 










Dit zijn de zetten, die speler 1 kan 
doen (u ziet hier alleen het midden 


van het scherm). 





het aantal stukken 
voor beide spelers 









b) zwart zet op X en kan zowel 


verticaal als diagonaal slaan.... 
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En 
Gel 


Gebruik de handregelaar om het 
witte blokje naar de gewenste plaats 
te bewegen. Druk op de knop om te 
spelen. 


speler 1 
(of computer) 


speler 2 
(of computer) 


en de tekst ‘SELECT GAME' moet 
op uw scherm verschijnen. Is dat 
niet het geval, kijk dan eerst of de 
apparatuur goed is aangesloten, 
zoals aangegeven in de 
gebruiksaanwijzing (zowel van het 


apparaat als van het Videopac !). 





tijd voor speler 1° 
(of spelniveau 
tegen computer) 


aantal zetten. 
De kleur geeft aan, 
wie aan zet is 





sesassas 


2 






o SEL = tijd voor speler 2 
4 (of spelniveau 


tegen computer) 





het tweede witte blokje geeft aan, 
dat hij diagonaal slaat (druk op de 
knop!) 





Blijft de storing, breng dan zowel 
het apparaat als het Videopac 
naar uw dealer 

De toetsen 

RESET: herstel 


De instructies 
SELECT GAME: kies een spel 
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Istruzioni d’uso 





Samurai 
(1 o 2 giocatori) 


Tasto 1 — variazione a per TV colore 
Tasto 2— variazione b per TV colore 
Tasto 3 — variazione a per TV bianco 
enero 

Tasto 4 — variazione b per TV bianco 
e nero 

Puoi giocare contro il computer o un 
secondo giocatore. Utilizzate la 
variazione a (tasto 1 0 3) fino ad 
acquistare una certa familiarità con il 
gioco. Ora utilizzate la tastiera per 
rispondere alle seguenti domande: 
dr ? in alto sullo schermo chiede 
desideri fare la prima mossa nel 
gioco?’. Premi YES o NO. 

Se é NO, sceglierai il livello di abilità 
(1-3?). Premi il tasto 1 (semplice), 2 
(medio), o 3 (avanzato) ed il 
computer inserirà il livello. (Tu giochi 
con i pezzi rossi, telecomando 
destro). 

Se premi YES, apparirà poi! me? in 
basso sullo schermo che domanderà 
‘hai un awersario?’. Se premi NO, 
chiederà il livello d'abilitä desiderato 
contro il computer (1-3?). Premi il 
tasto 1,20 3e sei pronto per la prima 
mossa (pezzi verdi, telecomando di 
sinistra). 

Se premi YES nuovamente, si 
chiederà il tempo limite per il gioco 
per te e l'avversario. Inserisci due 
numeri (00 = senza limite) per ogni 
giocatore e il giocatore 1 (pezzi verdi, 
comando di sinistra) può fare la sua 
prima mossa. (Il tempo é in minuti). 


Ogni volta che un gioco é 

terminato premere RESET (A), 

sullo schermo apparirà SELECT 

GAME ed ora: 

a) Selezionare un'altro gioco 

b) Selezionare un'altraVideopac. 
Togliere questa Videopac 
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Obbiettivo del gioco 

Si gioca alternativamente, ognuno 
cerca di catturare i dischi dell’altro. 
Il giocatore con più dischi alla fine del 
gioco vince. Allenatevi contro il 
computer — quando vincerete 
regolarmente, sarete pronti anche 
per un forte avversario. 


Come giocare 

Usare la leva di comando per 
muovere il quadrato bianco nella 
posizione desiderata. Premere il 
tasto d’azione per giocare e 
posizionare il disco. 

Ogni disco che viene giocato DEVE: 
1) Essere posizionato in un quadro 
libero. 

2) Essere vicino ad un disco 
avversario. 

3) Fare un prigioniero. P.e. catturare 
uno o più dischi avversari fra due dei 
tuoi dischi, uno già sul tavolo e l’altro 
da giocare orizzontalmente, 
verticalmente o diagonalmente. 

| dischi da catturare devono essere 
su una fila continua. 

I dischi catturati cambiano di colore. 
Se si compie una mossa irregolare, il 
computer emetterà un suono. 

Se infrangerete una regola del gioco, 
giocate nuovamente in un altro 
spazio. 

Se un giocatore non può catturare 
alcun disco, perde il turno; il 
computer emetterà un suono e 
l’avversario prosegue. 


dall'alloggio prendendola con 
la maniglia estraendola verso 
l'alto. Riporre la Videopac 
nella propria custodia. 
Riferirsi ora alle istruzione 
della nuova Videopac 


Termine del gioco 

Il gioco termina quando: 

a) iltavolo è pieno 

b) un giocatore non ha più pezzi 

c) non sono possibili ulteriori mosse 
per entrambi i giocatori. 

Il vincitore con il maggior numero di 
dischi vincerà (il suo simbolo 
lampeggerà). 

Potete anche giocare una serie di 
partite (p.e. 3 o 5) e segnare i vari 
punteggi realizzati. 


Tattiche 

1) Gli angoli sono i quadri più forti. 
Una volta occupati essi non possono 
essere catturati e sono una 
roccaforte dalla quale può partire un 
attacco all'avversario. 

2) Anche i bordi sono validi — 
l'attacco può venire solo da due 
direzioni. 

3) Prestate attenzione a giocare i 
dischi vicini ai bordi; possono essere 
usati come ponti per l'avversario 
verso gli angoli o i bordi. 


Handicap 

AI giocatore più forte può essere 
fissato un tempo minore per le 
mosse. Ciò va deciso quando si 
scelgono i tempi. 


c) Disinserire lo spinotto cavo 
d'antenna del TV e togliere 
l'alimentatore dal Videopac 
Computer. 
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Scegliere l'avversario, il livello 
d'abilitá o i limiti di tempo. 








Queste sono le possibili mosse per il 
giocatore 1. (Qui é rappresentato 

a 
solo il centro dello schermo). 


ia] 
E 


Usare il telecomando per muovere il 
quadrato biano nella posizione 
desiderata. Premere il tasto per 
giocare. 





Ora giocate alternativamente. Se si 
desidera fermare il tempo, premere 
qualsiasi tasto della tastiera ad 
eccezzione del RESET. Premere un 
tasto per circa un secondo per 
ripartire. 


Variazione (a): cattura in 2 o più 
direzioni. Variazione (b): cattura solo 
in una direzione. Dopo aver giocato il 
disco, scegliere la direzione con la 
leva di comando fino al secondo 
quadrato indicato. 









giocatore 1 1 
(0 computer) tempo per ilgiocatore 1 
(livello d'abilitä contro 
+ 4 il computer) 
Ce k 04:59 
ses es a 
6 & è # © asa Oral 
e #64 es o n° di mosse, 
no di dischi sea a € $01 colore di chi 
per ogni giocatore recense deve giocare 
a ves a ea s 
sn 6 # sea 
a 0% e 8688 
a aiii tempo per il giocatore 2 
(livello d'abilitä contro 
giocatore 2 il computer) 
(o computer) 





b) Se il giocatore nero va in X può 
catturare verticalmente e o 
obliquamente.... 





Verifica procedure 

Se dubiti che l'apparecchiatura sia 
guasta segui questa procedura di 
verifica (con una Videopac 
inserita). 

Premere RESET (A). Il TV dovrà 
emettere un breve suono e sullo 


schermo dovrebbe apparire 
‘SELECT GAME Se ciò non si 
verifica assicurarsi che 
l'apparecchio sia correttamente 
collegato come'indicato nelle 
Istruzioni-(sia del'Videopac 
Computer sia della Videopac 





....può anche cattura re solo 
verticalmente o obliquamente, ma 
occorre muovere la leva nuovamente 
per la direzione e premere il tasto di 
nuovo. 


utilizzata)..Se rimane il mancato 
funzionamento rivolgersi al proprio 
rivenditore o all'assistenza Philips. 
| tasti 

RESET: azzeramento 

Le istruzioni 

SELECT GAME: selezione gioco 
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DANSK 


Brugsanvisning 
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Samurai 
(1spiller eller 2 spillere) 


Tast '1' - Variation a, for farve-TV. 
Tast '2' - Variation b, for farve-TV. 
Tast '3' - Variation a, for 
sort/hvid-TV. 

Tast '4' - Variation b, for 
sort/hvid-TV. 

De kan spille mod computeren eller 
en anden person. Indtil De er kendt 
med spillet, kan De spille variation a 
(tast '1' eller '3”). De skal nu benytte 
tastaturet til at besvare de folgende 
spørgsmål: 

ae ? øverst på skærmen spørger 
"Ønsker De at foretage det første 
træk i spillet'. De svarer med at 
indtaste YES eller NO. 

Hvis De svarer NO, vil De blive spurgt 
om, hvilket spilleniveau 
(sværhedsniveau) De ønsker (1-3?). 
Nar De har svaret ved at trykke på '1' 
(simpelt), '2' (middelsvært) eller '3' 
(avanceret), vil computeren foretage 
det første træk. (De spiller med de 
røde brikker og anvender den højre 
betjeningsenhed). Hvis De svarer 
YES, vil fe? blive vist nederst pä 
skærmen, og De bliver spurgt Har 
De en modspiller?’ Hvis! De dertil 
svarer NO, vil De blive spurgt om, 
hvilket spilleniveau mod computeren 
De ønsker (1-3?). De vælger nu 
niveau '1', '2’ eller '3’, hvorefter De 
er klar til at foretage det forste traek. 
(De spiller med de gronne brikker og 
bruger venstre betjeningsenhed). 
Hvis De svarer YES, nàr De bliver 


spurgt, om De har en modspiller, vil 
De blive spurgt om, hvor mange 
minutter De og Deres modspiller 
onsker at saette som tidsgrænse for 
hvert trek. Hver spiller indtaster to tal 
for det onskede antal minutter (00 = 
ingen tidsbegraensning), og 1. spiller 
(gronne brikker, venstre 
betjeningsenhed) kan foretage hans 
forste træk. 


Spillereglerne 

De og Deres modstander trækker 
skiftevis, idet De hver især forsoger 
at erobre hinandens brikker. 
Spilleren med flest brikker (eller 
felter) ved spillets afslutning har 
vundet. De kan træne ved at spille 
mod computeren, og nàr De 
regelmaessigt kan vinde over den, vil 
De vere parat til at spille mod en 
dygtig modstander. 

Brug styrekontrollen til at dirigere den 
hvide firkant til det onskede felt, og 
placer Deres brik ved at trykke pà 
action-knappen. 

Hvert felt De spiller pà, d.v.s. placerer 
en brik pá, má: 

1) Være et frit felt 

2) Veere ved siden af en af Deres 
modspillers felter 

3) Give gevinst d.v.s. fange én eller 
flere af Deres modspillers brikker, 
mellem den brik De placerer, og en 
anden af de brikker De allerede har 
pa brættet (vandret, lodret eller 
diagonalt). Brikker der kan erobres, 
skal være pä en lige linie. Erobrede 
brikker skifter farve, sáledes 





Hver gang et spil er slut, indtastes 

RESET (A), og SELECT GAME 

fremtræder pà skærmen, 

hvorefter De enten: 

a) Vælger et andet spil i 
Videopacen. 
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b) Vælger en anden 
Videopac. Den netop anvendte 
Videopac fjernes ved at trække 
den forsigtigt op af tastaturet 
Videopacen lægges derefter 
tilbage i dens opbevaringsboks. 


at de brikker De erobrer fra 
modstanderen skifter til Deres farve. 
Hvis de imidlertid foretager et træk, 
der strider mod reglerne, vil 
computeren udsende en 
brummetone, og De må tage trækket 
om. Hvis en spiller ikke kan erobre 
nogle af modstanderens brikker, 
mister han trækket, computeren vil 
udsende en brummetone, og 
modstanderen får lov til at trække igen. 


Spillets afslutning 

Spillet er slut når: 

a) Brættet er fuldt 

b) En spiller har mistet brikkerne, 
eller 

c) Ingen af spillerne kan foretage 
flere træk. 

Spilleren med flest brikker har vundet 
(hans symbol vil blinke på skærmen). 
De kan også spille en serie af spil 
(f.eks. 3 eller 5) og efter hvert spil 
notere hver spillers points, for til sidst 
at finde den samlede vinder. 


Taktikker 

1.Hjørnefelterne er de stærkeste 
positioner at have. Når De er erobret, 
kan de ikke mistes, og giver Dem et 
sikkert sted, hvorfra De kan angribe 
Deres modstander. 

2.Brættets yderfelter er også 
værdifulde, da de kun kan angribes 
fra to sider. 

3.Vær varsom med at placere Deres 
brikker i brættets anden yderste 
række felter; dejkan af Deres 
modspiller bruges til at nå hjørnerne 
og yderfeiterne med. 


Herefter lases brugsanvisningen 
for den neeste Videopac. 

c) Seet antennestikket 
tilbage i TV-apparatet og afbryd 
Videopac Computeren 


R 


& 
D 
s 
> 
D 
D 
D 
8 


prensas 
Hevaan 
sentresss 
900% ear 
aeeeeeee 
teser ra 
sueneese® 





Veelg Deres modstander. og Deres 
gpilleniveau eller tidsgranser. 





Dette er de mulige traek for spiller 1. 
(Her er dog kun vist midten af 
skærmen). 


Anvend styrekontrollen til at dirigere 
den hvide firkant til det onskede felt. 
Tryk pa action-knappen nàr brikken 
skal placeres. 








Handicap 
Den dygtige spiller kan som 
handicap fa tildelt en kortere tid til 


hvert trek. Dette bestemmes när de 


veelger tiderne inden spillet 
begynder. (se ovenfor). 


Fortseet nu med at traekke skiftevis. 
Hvis De gnsker at stoppe uret, 


trykkes pa en tilfeeldig tast, dog ikke 
RESET. Spillet kan genoptages, hvis 


De trykker pä en tast igen i ca. 1 
sekund. 


Spiller 1 


(eller computeren) 


_ 


# 


2 


w 
D 
D 


2 è «EQ 


Hver spillers 


et 
antal brikkers 9 
e 











Spiller 1's tid. 


(eller spilleniveau 
+ mod computeren) 
* 04:59 N 


a: 
D 


Antal traek, 
farven angiver 
hvis traek det er. 


Spillers 2's tid 
(eller spilleniveau 
Spiller 2 modcomputeren) 


(eller computeren) 





Variation (a): De kan erobre brikker i 


2 eller flere retninger. Variation (b): 
De kan kun erobre brikker i én 
retning. Nar De har trukket til et felt, 
vaelges erobringsretningen ved at 
bevæge styrekontrollen ind tilden 
anden hvide firkant vises. 





b) Sorttrækker til X og kan erobre 
lodret eller diagonalt.... 





...den anden hvide firkant viser, at 
han kan erobre diagonalt (tryk igen 
pa action-knappen for at erobre 
brikker). 





Kontrolprocedure 

Hvis De naerer mistanke om en 
fejl i udstyret folg da denne 
procedure (med en Videopac 
isat). Indtast RESET (A) 
TV-apparatet vil udsende en kort 
Iyd, og SELECT GAME skulle 


fremtreede pà Deres TV-skeerm 
Hvis ikke, kontrolleres om 
udstyret er korrekt tilsluttet som 
vist i brugsanvisningerne for bäde 
Computeren og den isatte 
Videopac. Hvis fejlen vedbliver, 
kontakt da Deres forhandler 


Tasterne 
RESET: nulstillingstast 


Instruktionerne 
SELECT GAME: vælg spil 


1A 





NSKA 


d 


A 

O 

Samurai 

(1 eller 2 deltagare). 


Tangent 1 — Spelvariant a, för 
färg-TV. 

Tangent 2 — Spelvariant b, för 
färg-TV. 

Tangent 3 — Spelvariant a, för 
svart/vit TV. 

Tangent 4 — Spelvariant b, för 
svart/vit TV. 

Endera kan man spela mot datorn 
eller mot en andra deltagare. Spela 
variation a (tangent 1 eller 3) tills du 
lärt dig behärska spelet. Använd 
tangentbordet till att besvara följande 
frágor: 

a? pä bildskármens överkant frågar 
om du vill góra fòrsta draget i spelet? 
Tryck pá tangent YES eller NO. 

Om du trycker pä NO, far du frågan 
om svårighetsgrad (1-3?). Tryck pà 
tangent 1 (lätt), 

2 (medium), eller 3 (avancerat) 
därefter gör datorn det första draget. 
(Du spelar i detta fall med ròda 
pjáser, höger köraggregat). 

Om du trycker pà YES, kommer ett 
af? i underkanten pà TV-skärmen, 
med fràgan om du har en 
motspelare? Om du trycker pà NO, 
far du frágan om svärighetsgrad mot 
datorn (1-3?). 

Tryck pà tangent 1, 2 eller 3, och var 
beredd pà att góra ditt fórsta drag 
(gröna pjäser, vänster kòraggregat). 
Om du äterigen trycker pà YES, fär 
du en frága om ònskad tidsgráns i 
minuter fòr dig och din motspelare, 


Bruksanvisning 


vilken anges med 2 siffror (00 = 
ingen tidsgräns), och spelare 1 
(gröna pjäser, vänster köraggregat) 
kan göra sitt första drag. 


Avsikten med spelet 

Deltagarna placerar sina pjäser 
varannan gäng, och försöker erövra 
varandras pjäser. Deltagaren 

med största antalet pjäser vid spelets 
slut vinner. Trána mot datorn - när du 
regelbundet besegrar datorn, à du 
redo fòr att mòta en verkligt bra 
motstàndare. 


Spelanvisning 

Anvànd styrspaken till att flytta den 
vita kvadraten till önskad position. 
Tryck pà action-knappen pà 
köraggregatet för att placera pjäsen. 
Varje pjäs du spelar mäste: 

1) Placeras i en tom ruta. 

2) Placeras intill en av 
motstàndarens pjàser. 

3) Göra en eróvring, d v s eróvra en 
eller flera av motstándarens pjáser 
mellan den pjás du spelar och en 
annan av dina egna pjáser, som 
tidigare finns utplacerad (horisontalt, 
vertikalt eller diagonalt). Pjäserna 
som erövras mäste vara i en obruten 
linje. 

Erövrade pjäser ändrar färg. Om du 
gör ett icke tillátet drag, hórs ett ljud. 
Du har brutit mot ovanstàende regler 
- försök igen och flytta till annan plats. 
Omspelare ejkan eròvra nágon pjás, 
missar han sitt drag och ett Ijud hörs, 
och motständaren fär fortsätta. 
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Slut pá spelet 

Spelet ár slut nár: 

a) Spelplanen ár fylld. 

b) En spelare har slut pa sina 
pjäser. 

c) Inga flyttningar är möjliga för 
nägon av deltagarna. 

Spelaren med de flesta pjäserna 
vinner (hans symbol blinkar pà 
TV-skärmen). 

Du kan ocksä spela en serie 
omgángar och notera poängen för 
varje omgang. 


Taktik 

1) Basta positionen är i hörnorna. En 
pjás i en hórnruta kan aldrig eróvras, 
och ger en sáker plats fór att 
attackera motstándaren. 

2) Placering efter kanterna ár ocksá 
bra - de kan endast attackeras frán 
tva hall. 

3) Var försiktig när du spelar i rutorna 
nàrmast kanterna, det kan användas 
som en bro till hörnorna för din 
motständare. 


Handikapp 

Den starkaste spelaren kan fä 
kortare tid för sina drag som 
handikapp. Detta beslutas nàr man 
väljer tidsgräns. 


D 





Tryck pà RESET (A) varje gang 

ett spel ar slut. SELECT GAME’ 

syns pà TV-skärmen, välj nágot av 

följande alternativ: 

a) Välj ett annat spel. 

b) Välj ett spel ien annan 
Videopackassett. Tag bort 
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. 
D 
a 
s 
e 
e 
s 
e 


essensen 
sasuonne 
90488824 
066606 
onsen 





Använd styrspaken till att flytta den 
vita kvadraten till önskad plats. 
Tryck pä aktionsknappen. 


Välj motstandare, och 
svarighetsgrad eller tidsgräns. 


Möjliga drag för spelare 1 (här visas 
endast centrum av spelplanen). 


Spela växelvis. Om man önskar paus 
och vill stoppa klockan, tryck pä 
nagon tangent pä tangentbordet 
bortsett fran RESET. Tryck ned en 


spelare 1 BS 
(eller datorn) tid för spelare 1 


(eller svärighetsgrad 
+ + mot datorn) 
* 








ER 









tangent omkring 1 sek får att starta RATA i 
i è è a ss on o antal drag, 
klockan igen. antal spelpjàser ve se » è è vore färgen visar 
för varje deltagare ones n vem som spelar 
es. 
“es 4 # 0% 
coo. osas 
De & 06:59 
tid fór spelare 2 
(eller svárighetsgrad 
spelare 2 mot datorn 
(eller datorn) 





Spelvariant (a): eròvra 2 eller flera 
riktningar. Spelvariant (b): eròvra 
endast 1 riktning. Efter pjàsen àr 
spelad, välj riktning för eróvring 
genom att röra styrspakentills den 
andra vita kvadraten visar sig. 


























. . «andra vita kvadraten visar att han 
erövrar diagonalt (tryck pà 
action-knappen igen för att 
verkställa). 


b) Svart spelare vid X kan erövra 
vertikalt eller diagonalt. . . 





c) Sätt tillbaka antennkontakten i 
TV-mottagaren och lossa 
Videopac Computerns nätsladd 
fràn vägguttaget 


kassetten genom att ta tag i 
handtaget och dra uppàt. 

Lägg tillbaka Videopackassetten 
i sin förvaringsask. 

Làs bruksanvisningen fòr nàsta 
Videopac. 


GAME! skall synas pá 
TV-skärmen. Om sá inte är fallet 
kontrolleras att utrustningen är 
uppkopplad enligt anvisningarna i 
bruksanvisningarna (bàde fòr 
apparaten och den insatta 
kassetten). Tag med bäde 


Kontrollförfarande 

Följ denna procedur (med en 
Videopac insatt) om det misstänks 
nágot fel i utrustningen 

Tryck pà tangenten RESET (A) 
TV-mottagaren skall dà ge ifràn 
sig ett kort Ijud och SELECT 


apparaten och Videopackassetten 
till handlaren om felet kvarstàr 


Tangenter 
RESET: äterställning 


Instruktion 
SELECT GAME: välj spel 
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JOMI 


Käyitöohje 





-7 

O 

Samurai kummallekin kaksi numeroa (00 = ei Peli päättyy 
(1 tai 2 pelaajaa). aikarajaa), jonka jälkeen pelaaja 1 Peli päättyy kun: 


Näppäin 1 — vaihtoehto a 
väritelevisiolle 

Näppäin 2 — vaihtoehto b 
väritelevisiolle 

Näppäin 3 — vaihtoehto a 
mustavalkotelevisiolle. 

Näppäin 4 — vaihtoehto b 
mustavalkotelevisiolle. 

Voit pelata tietokonetta tai toista 
pelaajaa vastaan. Pelaa vaihtoehtoa 
a (näppäin 1 tai 3), kunnes opit pelin. 
Vastaa näppäimistöllä seuraaviin 
kysymyksiin: 

"fe? kuvaruudun yläreunassa kysyy 
"Haluatko tehdä pelin ensimmäisen 
siirron?’ Paina näppäintä YES (kyllä) 
tai NO (ei). 

Jos vastaat NO (ei), sinulta kysytään 
pelin tasoa (1-3 ?). Paina näppäintä 
1 (helppo), 2 (keskinkertainen) tai 3 
(vaikea), jonka jälkeen tietokone 
tekee ensimmäisen siirron. (Sinä 
pelaat punaisella, oikea 
ohjausyksikkö). 

Jos vastaat YES (kyllä), niin fp? 
ilmestyy kuvaruudun alareunaa, 
mikä tarkoittaa kysymystä 'Onko 
sinulla vastapelaajaa’. 

Jos vastaat NO (ei), sinulta kysytään 
pelin tasoa (1-3?). Paina näppäintä 
1, 2 tai 3 ja tee ensimmäinen siirto 
(vihreä, vasen ohjausyksikkö). 

Jos jälleen vastaat YES (kyllä), 
sinulta kysytään omaa ja 
vastapelaajasi aikarajaa. Näppäile 


(vihreä, vasen ohjausyksikkö) voi 
tehdä ensimmäisen siirron. 


Pelin tarkoitus 

Pelaatte vuorotellen. Kumpikin 
yrittää vallata toisen ympyröitä. Se 
pelaaja, jolla on pelin lopussa eniten 
ympyröitä, on voittaja. Harjoittele 
tietokonetta vastaan. Kun voitat sen 
säännöllisesti, voit pelata taitavaa 
vastustajaa vastaan. 


Miten pelaat 

Siirrä valkoinen neliö ohjausvivulla 
haluamaasi kohtaan. Paina kytkintä. 
Valtaamasi ympyrän tulee: 

1) Olla vapaassa|ruudussa. 

2) Olla vastapelaajasi jonkin 
ympyrän vieressä. 

3) Sulkea yksi tai useampi 
vastustajasi ympyrä valtaamasi 
ympyrän ja valmiina pelissä olevan 
ympyräsi väliin (vaakasuoraan, 
pystysuoraan tai vinosti). 
Vallattavien ympyröiden tulee olla 
jonossa peräkkäin. 

Vallatut ympyrät vaihtavat väriä. Jos 
teet virhesiirron, iirron, tietokone 
antaa merkkisummerin. Olet rikkonut 
jotain edellistä sääntöä vastaan — 
voit pelata uudelleen toisessa 
paikassa. 

Jos toinen pelaaja ei voi vallata 
ympyrää, hän menettää vuoronsa. 
Tällöin tietokone antaa 
merkkisummerin ja vastapelaajan 
vuoro alkaa. 


a) Pelilauta on täynnä 

b) Toisella pelaajalla ei ole enää 
pelinappuloita tai 

c) Kumpikaan pelaaja ei pysty 
tekemään siirtoa. 

Voittaja on se jolla on enemmän 
ympyröitä (hänen symbolinsa alkaa 
vilkkua). 

Voit myös pelata pelisarjoja (esim. 3 
tai 5) ja merkitä pisteet muistiin. 


Taktiikka 

1) Nurkat ovat vahvimmat ruudut. 
Kun niihin on kerran päässyt ei niitä 
voi uudelleen valloittaa. Niistä on 
turvallista ahdistella vastapelaajaa. 
2) Myös ulkoreunat ovat hyviä — 
niihin voidaan hyökätä vain kahdesta 
suunasta. 

3) Ole varovainen kun pelaat 
ulkoreunan vieressä olevia 
ympyröitä: niitä vastustajasi voi 
käyttää apuna nurkkiin ja reunoihin 
hyökätessään. 


Tasoitus 

Paremman pelaajan peliaikaa 

voidaan lyhentää parantaa 

heikomman mahdollisuuksia. Tämä — » 
tehdään peliaikoja valittaessa. 








Aina kun peli päättyy, paina 
näppäintä RESET (A), 
Kuvaruutuun tulee ohje SELECT 
GAME, jolloin voit: 

a) Valita uuden pelin, 


AZ 





b) Vaihtaa toisen 
Videopac-kasetin. Poista 
Videopac vetamalla kahvasta 
Aseta kasetti koteloon. Katso 
toisen Videopac-kasetin 
käyttöohjetta. 


c) Yhdistä antenni takaisin tv 


hen ja irrota Videopac Computer 
verkosta 
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e 
D 
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Siirrà valkoinen neliò ohjausvivulla 
haluamaasi kohtaan. Pelaa 
painamalla kytkintà 


Nämä ovat pelaaja l:n 
siirtomahdollisuudet. (Vain 
kuvaruudun keskiosa näkyy) 


Valitse vastustaja ja pelin taso tai 
aikarajat. 





Pelatkaa vuorotellen. Voit pysäyttää 
ajan painamalla jotain näppäintä 
(paitsi RESET). Käynnistä kello 


pelaaja 1 E A 
(tai tietokone) pelaajan 1 aika 
(tai taso tietokonetta 


vastaan) 


| 









uudelleen painamalla näppäintä + 04:58 
8 » + « » » o w 

n.1s. ess on BO i Kee 

SEN E siirtojen määrä, 

kummankin pelaajan seess # 201 väri osoittaa 
ympyröiden määrä sense kumman vuoro on 

e. 6 a eee 
a ene 
se een s 


ja 


pelaajan 2 aika 
(tai taso tietokonetta 
vastaan) 


* GE 
pelaaja 2 
(tai tietokone) 





Vaihtoehto (a): valtaus 2 tai 
useampaan suuntaan. Vaihtoehto 
(b): valtaus vain 1 suuntaan. Kun olet 
pelannut ympyrän, valitse 
valtauksen suunta siirtämällä 
ohjausvipua kunnes toinen valkoinen 
neliò tulee näkyviin. 





....toinen valkoinen neliö osoittaa että 
hän valtaa viistosti (paina kytkintä 


b) Musta pelaa X:ssä ja voi vallata 
pystysuuntaan tai viistoon... 





uudelleen). 
Tarkistus GAME. Jos näin ei tapahdu. Näppäimet: 
Jos epäilet että laitteessa on varmista että laite on asennettu RESET: palautus 
vikaa, toimi näin (Videopac-kasetti oikein käyttöohjeen mukaan. Jos E 
( p y j Ohjeet 


paikallaan) 

Paina näppäintä RESET (A). TV 
antaa lyhyen äänimerkin ja 
kuvaruutuun tulee ohje SELECT 


vika ei korjaannu. toimita sekä 
laite että Videopac-kasetti 
kauppiaalle 


SELECT GAME: valitse peli 
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ESPANOL. 


Samurai 
(1 ó 2 jugadores) 


Tecla 1 - Variante a, para televisión 
en color 

Tecla 2 - Variante b, para televisión 
en color 

Tecla 3 - Variante a, para televisión 
blanco y negro 

Tecla 4 - Variante b, para televisión 
blanco y negro 

Vd. puede jugar contra la 
computadora o contra un segundo 
jugador. Juegue la variante a (1 6 3) 
hasta que conozca bien el juego. 
Conteste las siguientes preguntas 
por medio del teclado: 

ar? en la parte superior de la imagen 
significa: '¿ Juega Vd. primero?'. 
Pulse la tecla 'YES' o NO”. 

Si pulsa Vd. la tecla 'NO', entonces 
se le preguntará a que nivel quiere 
Vd. jugar. 

Pulse Vd, la tecla 1 (sencillo), 2 
(medio) o 3 (difícil). A continuación la 
computadora hace la primera 
jugada. Vd. juega con las fichas rojas 
con la unidad de control dela 
derecha. 

Si pulsa Vd. la tecla "YES", entonces 
en la parte inferior de la pantalla 
aparece # ?. Con ello se le pregunta 
si tiene Vd. alguien con quien jugar. 
Si pulsa Vd. entonces la tecla 'NO', 
se le preguntará qué nivel quiere Vd. 
jugar. Conteste Vd. como se indica 
más arriba. En ese caso juega Vd. 
primero con las fichas verdes por 
medio de la unidad de control 


Cada vez que se acabe un juego, 
aprieten RESET (A). En la 
pantalla aparece ‘SELECT GAME’ 
A continuación: 

a) Elija otro juego 
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Modo de empleo 


izquierda. 

Si pulsa Vd. la tecla 'YES', entonces 
se le pregunta cuánto quiere que 
dure la jugada entre Vd. y su 
contrario. Pulse entonces dos cifras 
para cada minuto (00 = sin límite de 
tiempo) y el jugador 1 puede hacerla 
primera jugada (unidad de control de 
la izquierda, fichas verdes). 


Finalidad del juego 

Los jugadores mueven sus piezas 
alternativamente tratando de 
apoderarse del mayor número 
posible de piezas de la parte 
contraria. Ganador es el jugador que 
al terminar la partida tiene mayor 
número de piezas. Practique contra 
la computadora; cuando gane con 
regularidad, entonces está Vd. en 
condiciones de jugar contra un 
adversario fuerte. 


Reglas del juego 

Para mover el cuardo blanco use la 
palanca de la unidad de control. Para 
poner una pieza en una casilla, pulse 
el botón. 

Cada pieza que Vd. ponga debe: .. 
1) Quedar en una casilla libre; 

2) Estar junto a una ficha de su 
contrario. 

3) Vd. puede apoderarse de una o 
más fichas de su adversario 
encerrándolas entre la ficha que Vd. 
mueve y otra de las de Vd. que hay 
en el tablero. Las fichas de las que 
Vd. se apodere tienen que estar en 
línea (horizontal, vertical o diagonal). 


b) Elija otro Videopac. 
Quiten el Videopac existente 
colocando una mano junto aél y 
empujando hacia arriba el asa 
Vuelvan a poner el Videopac en 
su caja. Vean ahora el modo de 
empleo del Videopac siguiente 


Al apoderarse Vd. de una ficha 
cambia de color. Cuando haga Vd. 
algo que no está de acuerdo con las 
normas se oirá un zumbido. Mueva 
Vd. entonces en otra dirección. 

Si un jugador no consigue 
apoderarse de una o más piezas 
entonces le toca el turno al otro. La 
computadora emite un zumbido y la 
parte contraria mueve otra vez. 


Fin de la partida 

La partida termina cuando: 

a) El tablero está completamente 
lleno. 

b) A uno de los jugadores no le 
quedan más fichas. 

c) Uno o los dos jugadores no 
pueden seguir jugando. Vencedor es 
el jugador que más fichas tiene. Su 
símbolo parpadea. Como es lógico, 
también pueden jugarse una serie de 
varias partidas; en ese caso anote el 
resultado de cada una de ellas. 


Tactica 
1) Las casillas más fuertes están en 
las esquinas. Una vez que Vd. se 
apodera de una de estas casillas ya 
no le puede ser arrebatada. Ello le 
proporciona, por tanto, un punto de 
partida seguro para su jugada. 
2) Todas las casillas de los lados son 
también favorables pues sólo 
pueden atacarse por dos sitios. 
3) Cuidado si pone Vd. fichas en las 
casillas junto a las de los lados, pues 
pueden servirle de puente a su 
adversario para apoderarse de las 
que hay en las esquinas o lados. 
c) Enchufen la antena al 

televisor y desconecten el 


computador del Videopac de la 
red 





Ca 
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Elija su adversario y el nivel o limites 
de tiempo a que quiere jugar. 


Desventaja 

Al jugador mäs fuerte se le puede dar 
como desventaja menos tiempo para 
hacer sus jugadas. Pöngase de 
acuerdo con su contrario sobre este 
particular al pulsar las teclas para la 
duraciön de la partida. 


Siga jugando ahora alternativamente. 


Para detener el reloj pulse cualquier 
tecla del teclado, excepto la de 


RESET. Para empezar pulse durante 


un segundo una de las teclas. 


Variante (a): pueden ocuparse 
casillas en 2 o más direcciones. 
Variante (b): sólo pueden ocuparse 
casillas en una dirección. Una vez 
que ha movido la pieza, decida la 
dirección para ocupar las casillas 
con la palanca hasta que aparezca el 
segundo cuadro blanco. 


Proceso de prueba 

Si sospechan de algún fallo en el 
equipo sigan el proceso que se 
indica a continuación (con un 
Videopac colocado). 

Aprieten RESET (A). El televisor 
emitirá un sonido breve y en la 
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He aqui las jugadas que puede hacer Desplace el cuadro blanco adonde 
el jugador 1 (sólo se ve el centro dela quiera con la palanca de la unidad de 
pantalla). control. Luego pulse el botón. 


jugador 1 tiempo para el jugador 1 
(o computadora) (o nivel a que se 


i + quiere jugar contra la 
computadora) 

id 

è 





G x 
anon 
D see e s 
D D = . e jugadas hechas el 
núm. de piezas „sede color indica a quien 
jador s v + ene le toca jugar. 
para cada jugad re ee jug; 
reor” a 
a + o % e 





AK tiempo para el jugador 2 

(o nivel a que se 
jugador 2 quiere jugar contra la 

(o computadora) computadora) 





Negro juega en X y puede ocupar 
casillas en dirección vertical y 
diagonal..... 


Bad el segundo cuadro blanco 
muestra que ocupa las casillas 
diagonalmente (pulse de nuevo el 
botön). 


pantalla aparecerá ‘SELECT 
GAME De no ser asi, asegúrense 
de que el equipo está bien 
instalado. tal como se indica en el 
Modo de empleo (tanto del 
equipo como del Videopac 

usado) Si persiste el fallo, lleve el 


equipo y el Videopac al 
distribuidor 


Teclas 
RESET: reposición 


Instrucciones 
SELECT GAME: elija juego 
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